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   Media visual merupakan alat bantu proses belajar mengajar agar terciptanya 
suasana yang menyenangkan dari suatu media yaitu visual. Dengan menggunakan 
media visual pesrta didik diberi kesempatan untuk melihat, memperhatikan, 
memahami cara menggambar/ melukis suatu benda gambar yang disimak oleh 
peserta didik melalui tes tertulis yang sesuai dengan apa yang mereka lihat. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media berbasis 
visual untuk meningkatkan kreativitas peserta didik kelas II di MIN 10 Bandar 
Lampung. Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan subjek penelitian 
peserta didik kelas A (kelompok eksperimen) dan Kelas B (kelompok control). 
Teknik pengumpulan data meliputi angket, tes, dokumentasi.  
   Berdasarkan pengumpulan data di MIN 10 Bandar Lampung tentang pengaruh media 
berbasis visual untuk meningkatkan kreativitas peserta didik kelas II dalam mata 
pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan (SBK), diperoleh data rhitung 0,4869 sedangkan 
rtabel 0, 787. Sehingga dapat disimpulkan bahwa  rtabel >  rhitung dimana 0,787 > 0,4869 
bearti menunjukan bahwa Ha diterima. Hal ini berarti menunjukan bahwa media berbasis 
visual berpengaruh untuk meningkatkan kreativitas peserta didik kelas II di Min 10 
Bandar Lampung pada mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan. 
 













































































ُبُُِۡدعُ ٱ َُرب َِك َُسبِيِل ٱُۡلَمۡوِعَظةُِٱوَُُۡلِحۡكَمةُِٱإِلَٰى
ِدۡله مُبُُِۡلَحَسنَِةُ  ُأَۡعلَم ُُلَّتِيٱَوَجٰ َُربََّكُه َو ُإِنَّ
ِهَيُأَۡحَسن ُۚ
َُعنَُسبِيِلهُِ ُبُُِۦبَِمنَُضلَّ  ١٢٥ُُۡهتَِدينَُۡلمُ ٱَوه َوُأَۡعلَم 
Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan 
pelajaran yang baik dan berdebatlah dengan mereka dengan cara yang baik. 
Sesungguhnya Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang 
tersesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang 



















                                                             
1 Departemen Agama RI, Al-Hikmah Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung: CV. 
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A. Latar Belakang Masalah 
  Pendidikan merupakan proses mengubah diri kita dari hal terkecil hingga 
suatu hal yang besar dan di dalam prosesnya kita juga akan mengalami 
perubahan yang signifikan dalam segi kualitas diri. Pernyataan ini sesuai 
dengan pendapat Oemar Hamalik, yakni pendidikan adalah suatu proses dalam 
rangka mempengaruhi peserta didik supaya mampu menyesuaikan diri sebaik 
mungkin dengan lingkungannya dan dengan demikian akan menimbulkan 
perubahan dalam dirinya yang memungkinkan untuk berfungsi secara dekat 
dalam kehidupan bermasyarakat.2 
Berdasarkan undang-undang SISDIKNAS No. 20 tahun 2003, yang 
menyatakan bahwa : 
“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian 
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 
diperlu- kan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.”3 
 
Berdasarkan pendapat di atas maka, pendidikan mempunyai pengaruh 
yang luar biasa dalam kehidupan manusia.Dari sudut pandang manusia pun 
seseorang yang berpendidikan mendapatkan derajat yang lebih tinggi dari 
pada yang tidak berpendidikan. Pendidikan ialah suatu hal yang tak dapat 
dipisahkan dari kehidupan manusia. Setiap insan manusia pasti memerlukan 
                                                             
2Oemar Hamalik, kurikulum dan pemebelajaran ( Jakarta : Pt Bumi Aksara, Cet VII 2008) HL 3 
3 Sisdiknas, undang-undang RI no.20 tahun 2013 tentang SISDIKNAS (Bandung: Citra 





yang namanya pendidikan.tanpa di sadari sejak lahir kita sudah menerima 
pendidikan dari orang tua kita . Orang tua adalah guru yag mengajarkan kita 
kecerdasan emosi dengan memberikan teladan dan contoh yang baik bagi 
anak-anak merka. Pendidikan sangat memegang unsur penting dalam 
membentuk pola pikir, akhlak, perilaku sesorang agar sesuai dengan norma-
norma yang berlaku. 
Tujuan pendidikan itu pada amumya ialah menyediakan lingkungn yang 
memungkinkan anak didik untuk mengembangkan bakat dan kemampuan 
secara optimal, sehingga ia dapat mewujudkan dirinya dan berfungsi 
sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan pribadi nya dan masyarakat. Oleh sebab 
itu belajar merupakan cara atau jalan bagi siswa untuk mngungkapkan hasil 
pemikiran, perasaan sertacara meningkatkan kemampuan kognitif. 
Dan betapa pentingnya pendidikan setiap individu. Hal ini diperkuat 
dengan hadits yang diriwayatkan Ibnu majah : 
ْسِلَمة ْسِلٍمَُوم  ُم  ُاْلِعْلِمُفَِرْيَضةٌَُعلَىُك ل ِ  َطلَب 
Thalabul ‘ilmu fariidhatun ‘alaa kulli muslimin wa muslimat   
Artinya: “Mencari ilmu itu wajib bagi orang islam laki-laki dan 
perempuan”.(H.R ibnu Majah)”. 
Menurut Hadist yang dimaksud di atas ialah merupakan ilmu yang 
bermanfaat bagi dirinya dan bagi orang lain dan tidak merugikan orang lain, 
salah satu ilmu tersebut ialah ilmu mengenai seni budaya dan keterampilan. 
Seni budaya dan keterampilan merupakan salah satu mata pelajaran yang ada 
disekolah yang juga memiliki peran sangat penting dalam kehidupan sehari-





kreativitas dalam kehidupan sehari-hari misalnya mengambar. Oleh karena itu, 
diperlukan kemampuan kerativitas tinggi sehingga dapat dikatakan bahwa 
peserta didik mampu berkeratif sesuai dengan tema yang diberikan pendidik. 
Belajar merupakan suatu hal yang dilakukan oleh individu dalam 
interaksi untuk memperoleh perubahan tingkah laku dariyang tidak mengerti 
menjadi mengerti agar mendapatkan suatu ilmu. Menuntut ilmu sangatlah 
penting bagi setiap manusia, hal ini disebabkan ilmu akan mengangkat derajat 
manusia kedalam kehidupan yang lebih baik. Allah berfirman dalam surat al-
mujadillah;11 
َٰٓأَيَُّها واُْفِيُُلَِّذينَُٱُيَٰ اُْإِذَاُقِيَلُلَك ۡمُتَفَسَّح  ِلِسُٱَءاَمن وَٰٓ واُْٱفَُُۡلَمَجٰ َُوإِذَاُقِيَلُُّللَّ ُٱيَۡفَسحُُِۡفَسح  ُٱلَك ۡم 
واْ ُنش ز 
واُْٱفَُ ِذينَُٱُّللَّ ُٱيَۡرفَعُُِنش ز 
ُوَُُۡلِعۡلمَُٱأ وت واُُْلَِّذينَُٱَءاَمن واُِْمنك ۡمُوَُُلَّ ت ُۚ ١١ُُبَِماُتَۡعَمل وَنَُخبِيٞرُُّللَّ ُٱدََرَجٰ
Artinya ; ’’niscaya allah akan mengangkat ( derajat ) orang-orang yang 
beriman di antaranya kamu dan orang-orang yang diberi ilmu 
beberapa derajat. Dan allah maha teliti apa yang kamu kerjakan’’4 
Sekolah dasar/ Madrasah ( SD/MI) sebagai bagian dari system 
pendidikan nasional memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan 
sumber daya manusia (SDM) 5. Melalui  pendidikan disekolah dasar maupun 
madrasah ibtidaiyah, diharapkan menghasilkan manusia yang berkualitas. 
Tujuan pendidikan nasional tidak akan terealisasikan apabila pembelajaran 
tidak di implementasikan setiap jenjang dan satuan pendidikan.6 
Menurut kamus besar bahasa indonesia, pendidikan adalah proses 
pengubahan sikap dan tata laku individu atau sebagian kemampuan kelompok 
                                                             
4Departemen Agama, Al-Quran Dan Terejemahan ( Surabaya ; CV. Pustaka Agung 
Harapan, 2006) H,793 
5Abu Humaidi dan Munawar  Sholeh, psikologi perkembangan  ( Jakarta : Rineka Cipta, 2005) 





individu atau sekelompok individu dalam usaha mendewasakan manusia 
melalui upaya pengajaran dan pelatiahan. Poerbakawatja dan dan harahap 
dalam muhibbin syah, pendidikan merupakan usaha secara sengaja dari orang 
dewasa untuk meningkatkan kedewasaan yang selalu diartikan sebagai 
kemampuan untuk bertanggung jawab terhadap perbuatannya.7 
Kreativitas merupakan suatu proses penyatuan pengetahuan dari 
berbagai bidang pengalaman yang berlaianan untuk menghasilkan ide-ide 
yang bermanfaat dengan cara baru dan lebih baik serta mampu merealisasikan 
nya dan kreativitas merupakan titik pertemuan yang khas antara tiga atribut 
psikologis yaitu intelegensi, gaya kognitif, dan kepribadian yang secara 
bersamaan membnatu memahami apa yang melatar belakangi individu yang 
kreatifiman setiabudi, hubungan antara adversiti dan intelegensi dengan 
kreativitas.. 8 
Oleh karna itu, diperlukan kemampuan kreativitas tinggi sehingga 
dapat dikatakan bahwa peserta didik mampu berkreatif sesuai dengan tema 
yang diberikan pendidik. 
Pembelajaran seni budaya dan keterampilan sebagaimana yang di 
amanatkan dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 tahun 
2005 tentang Standart Nasional Pendidikan tidak hanya terdapat dalam satu 
mata pelajaran karena budaya itu sendiri meliputi segala aspek kehidupan. 
                                                             
7Dwi Prasetia Danarjati,Adi Murtiadi,Ari Ratna Ekawati, Psikologi Pendidikan ( 
Yogyakarta; Graha Ilmu,2014),H 3 
8Fakultas Psikologi Univesitas Esa Unggul Jakarta Jln Arjuna Utara Tol Kebon Jeruk-





Dalam mata pelajaran seni budaya dan keterampilan, aspek budaya tidak 
dibahas secara tersendiri tetapi terintegrasi dengan seni.9 
Media visual merupakan alat bantu proses belajar mengajar agar 
terciptanya suasana yang menyenangkan dari suatu media yaitu visual. Peserta 
didik diberi kesempatan untuk melihat, memperhatikan,memahami cara 
menggambar/ melukis suatu benda gambar yang disimak oleh peserta didik 
melalui tes tertulis yang sesuai dengan apa yang mereka lihat. 
Pada kenyataannya di MIN 10 Bandar Lampung masih banyak peserta 
didik yang kurang mampu dalam berkreatif, itu disebabkan karena peserta 
didik kurang dalam hal menggambar dan kurang memahami berbagai macam 
warna.Selain itu kurangnya kreativitas juga disebabkan karena kurangnya 
ketertarikan peserta didik dalam belajar seni budaya dan keterampilan. 
Sebelum mengadakan penelitian, penulis terlebih dahulu melakukan 
penelitian awal pada hari Kamis tanggal 08 September 2016, yang bertujuan 
untuk mengetahui gejala-gejala awal yang dihadapi objek penulis. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru bidang studi seni budaya 
dan keterampilan Kelas II MIN 10 Bandar Lampung, yaitu Ibu Novianti S.Pd.I 
menyatakan bahwa sebagian besar peserta didik merasa kesulitan dalam 
menciptakan karya seni sesuai dengan tema yang diberikan guru. Hal ini 
disebabkan karena kurangnya latihan mengambar geradasi warna sehingga 
peserta didik kurangmenguasai kreativitas mengambar dengan melakukan 
gardasi warna yang cocok sesuai tema yang di berikan guru.contohnya anak-
                                                             
9Utami Munandar, Kreativitas Dan Keberbakatan Strategi  Mewujudkan Potensi Kreatif 





anak melakukan observasi atau turun langsung ke lingkungan yang ada di 
sekolah untuk mengetahui keadaan disekitar dan dapat membedakan warna 
dengan memahami keadaan dilingkungan.10 
Kesulitan yang dialami peserta didik juga disebabkan karena peserta 
didik kurang aktif, dan peserta didik tidak berani menanyakan kesulitanya 
dalam memahami tugas yang diberikan guru.Sedangkan guru sudah 
menggunakan model pembelajaran langsung yaitu merupakan pembelajaran 
dengan seni merekayasa situasi-situasi yang sedemikian rupa sehingga peserta 
didik bisa berperan sebagai ilmuan. 
Tetapi pada kenyataannya peserta didik hanya memperhatikan, 
mendengarkan, tanpa banyak mengajukan pertanyaan-pertanyaan kritis 
tentang apa yang disampaikan oleh guru. Dalam pembelajaran sei budaya dan 
keterampilan dengan cara memperhatikan, menyimak, melihat, dan 
mendengar sehingga dapat tergambar dan mewarnai sesuai apa yang peserta 
didik lihat dan simak terhadap materi tentang pemandangan yang dilihat 
dilingkungan,materi tersebut bertujuan untuk mengembangkan pola kognitif, 
psikomotorik, dan efektif agar dapat terlihat hasil kemampuan kreatifitas 
masing-masing peserta ddidik sesuai dengan kreatifnya.  
Hal ini terlihat pada saat pembelajaran berlangsung sebagai peserta 
didik cendrung diam memperhatikan dan sebagian lagi justru asik dengan 
pekerjaanya masing-masing sehingga mengakibatkan gambar yang diwarnai 
tidak sesuai dengan nyata kelas II MIN 10 Bandar Lampung masih rendah. 
Hal tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Nilai Tugas Harian Peserta Didik Kelas II  
MIN 10 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2017/2018 
NO NILAI 
Kelas Jumlah peserta 
didik IIA IIB IIC IID 
1 80 1 2 2 2 7 
2 75 3 1 1 2 7 
3 72 2 1 2 1 6 
4 70 2 2 4 4 12 
5 68 5 6 5 12 28 
6 65 8 8 8 6 30 
7 60 9 6 4 5 24 









Nilai Peserta Didik (x)  
Jumlah X < 70 X  ≥ 70 
1 II A 70 18 12 30 
2 II B 70 16 10 26 
3 II C 70 15 11 26 
4 II D 70 18 14 32 
Jumlah  65 49 114 
Sumber: Dokumentasi nilai seni budaya dan keterampilan MIN 10 Bandar 
Lampung.11 
 
Berdasarkan tabel tersebut, peserta didik yang memperoleh nilai di atas 
Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) di MIN 10 Bandar Lampung, dengan 
Skor ≥ 70 sebanyak 49 peserta didik dari 114 peserta didik  yang dapat 
menerima dan menyerap materi sedangkan peserta didik yang tidak dapat 
menerima dan menyerap materi sebanyak 65 peserta didik. Untuk kelas II A 
yang mendapat perlakuan pembelajaran dengan menggunakan media bebasis 
visual yaitu  kelas eksperimen sebanyak 30 peserta didik dengan jumlah 
perempuan sebanyak 18 peserta didik dan 12 laki-laki peserta didik. Dari 
keseluruhan 30  peserta didik hanya 12 peserta didik yang mencapai KKM, 
dan 18 lainnya tidak mencapai KKM. Sedangkan untuk kelas II B yaitu 
                                                             





control berjumlah 26 pesserta didik dengan jumlah perempuan 16 peserta 
didik dan 10  laki-laki peserta didik. Dari keseluruhan peserta didik hanya 16 
peserta didik yang mencapai nilai KKM, dan 10 peserta didik lainnya tidak 
mencapai KKM. Jumlah keseluruhan kelas eksperimen dan control yaitu 
berjumlah 56 peserta didik dan hanya 28  peserta didik yang mencapai KKM.  
Hal ini menunjukan bahwa proses pembelajaran yang selama ini terjadi belum 
mencapai hasil yang memuaskan karena lebih dari sebagian peserta didik 
masih mendapatkan nilai di bawah KKM. Karena peserta didik merasa malas 
dan tidak tertarik dalam mengikuti pelajaran seni budaya dan keterampilan. 
Selain itu, jika guru memberikan tugas, peserta didik malas mengerjakannya, 
peserta didik akan mengerjakan tugas bila guru menginginkan tugas 
dikumpulkan atau giat belajar bila diadakan ulangan. 
Gambaran permasalahan di atas menunjukan bahwa pelajaran seni 
budaya dan keterampilan perlu diperbaiki guna meningkatkan kemapuan 
kreatifitas peserta didik.Oleh karena itu guru harus mampu menentukan suatu 
inovasi dalam mengelola pembelajaran seni budaya dan keterampilan. Inovasi 
tersebut misalnya menggunakan berbagai pendekatan, metode, model ataupun 
media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi peserta didik dan materi yang 
akan diajarkan. Salah satu metode yang dapat mendukung peserta didik untuk 
memiliki peluang lebih besar dalam mendominasi pembelajaran serta dapat 
menstimulus kemampuan kreatifitas peserta didik adalah media pembelajaran 
berbasis visual. 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas penulis 





Untuk meningkatkan kreativitas Peserta Didik Kelas II Mata Pelajaran Seni 
Budaya dan Keterampilan MIN 10 Bandar Lampung.” 
 
 
B. Identifikasi Masalah 
 
Berdasarkan uraian latar belakang muncul berbagai masalah yang 
teridentifikasi sebagai berikut: 
1. Peserta didik menganggap pembelajaran Seni Budaya dan Keterampilan 
merupakan pelajaran yang sulit dipahami dan membosankan apabila 
diberikan tema oeh pendidiknya. 
2. Kemampuan berfikir kreatif menggradasikan warna masih kurang  
3. Sebagian besar siswa pasif dalam mengambar tidak sesuai tema dan 
mewarnai tidak sesuai warna yang asli mereka temukan. 
 
 
C. Pembatasan Masalah 
 
Agar penulis lebih terarah, maka penulis membatasi masalah yang 
akan diteliti berdasarkan identifikasi masalah yaitu: Pengaruh Media Berbasis 
VisualUntuk meningkatkan krativitas Peserta Didik Kelas II Matapelajaran 















D. Rumusan Masalah 
  
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah Media Berbasis Visual 
berpengaruh Untuk Meningkatkan Kreativitas Peserta Didik Kelas II Mata 
Pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan MIN 10 Bandar Lampung ? 
 
 
E. Tujuan Penelitian 
 
Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan dalam penelitian ini adalah 
untuk mengetahui Pengaruh Media Berbasis Visual Untuk meningkatkan 
kreativitas Peserta Didik Kelas II Mata Pelajaran Seni Budaya dan 
Keterampilan MIN 10 Bandar Lampung. 
 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Guru 
a. Sebagai bahan pertimbangan dalam meningkatkan mutu pendidikan 
khususnya dibidang Seni Budaya dan Keterampilan 
b. Sebagai motivasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Seni 
Budaya dan Keterampilan. 
2. Bagi Peserta Didik 
a. Sebagai motivasi dalam meningkatkan kreatifitas pembelajaran Seni 
Budaya dan Keterampilan 






3. Bagi Sekolahan/Madrasah 
Sebagai bahan pemikiran kepada lembaga pendidikan khususnya di MIN 
10 Bandar Lampung dalam meningkatkan kreativitas peserta didik 
dibidang Seni Budaya dan Keterampilan. 
4.  Bagi peneliti  
Untuk menambah wawasan ilmu pengetahuan mengenai media visual 
sebagai refrensi untuk  penelitian selanjutnya serta sebagai bekal 




































A. Media Pembelajaran Berbasis Visual 
1. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Visual 
Menurut Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap.Dalam pengertian ini, guru, buku 
teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar cendrung diartikan 
sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 
memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.12 
Media pendidikan merupakan seperangkat alat bantu atau 
perlengkapan yang digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka 
berkomunikasi dengan siswa atau peserta didik. Alat bantu itu disebut 
media pendidikan, sedangkan komunikasi adalah system 
penyampaiananya.13 
Media berbasis visual (image atau perumpamaan) memegang 
peran yang sangat penting dalam prose belajar. Media visual dapat 
mempelancar pemahaman (misalnya melalui elaborasi struktur dan 
organisasi) dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan 
minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran 
dengan dunia nyata. Agar menjadi efektif, visual sebaiknya ditempatkan 
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pada konteks yang bermakna dan siswa harus berinteraksi dengan visual 
(image) itu untuk meyakinkan terjadinya proses informasi.14 
Dari pendapat di atas maka dapat di simpulkan bahwa media 
pendidikan berbasis visual merupakan alat untuk berkomunikasi dalam 
proses pembelajaran yang menumbuhkan minat siswa dan dapat 
menghubunkan anatara isi materi pembelajaran dengan dunia nyata. 
 
2. Prinsip Umum Media Berbasis Visual 
1) Usahakan visual itu sederhana mungkin dengan mengunkan gambar 
garis, karton, bagan dan diagram. Gambar realitas harus digunakan 
secara hati-hati karena gambar amat rinci dengan realism sulit 
diperoles dan dipelajari bahkan seringkali menunggu perhatian siswa 
untuk mengamati apa yang harusnya diperhatikan. 
2) Visual digunakan untuk menekankan informasi sasaran (yang 
terdapat teks) sehingga pembelajatran dapat terlaksana dengan baik. 
3) Gunakan grafik untuk mengembangkan ikhtiar keseluruhan materi 
sebelum menyajikan unit demi unit pelajaran untuk digunakan oleh 
siswa mengorganisasikan informasi. 
4) Ulangi sajian visual dan libatkan siswa untuk meningkatkan daya 
ingat. Meskipun sebagian visual dapat dengan mudah memperoleh 
informasinya, sebagaian bagi memerlukan pengamatan dengan hati-
hati. Untuk visual yang konteks siswa perlu diminta untuk 
mengamatinya, kemudian mengungkapkan sesuatu mengenai visual 
                                                             





tersebut setelah menganalisis dan memikirkan informasi yang 
terkandung dalam visual itu. Jika perlu, siswa diarahkan kepada 
informasi penting secara rinci. 
5) Gunakan gambar untuk melukiskan perbedaan konsep-konsep 
misalnya dengan menampilkan konsep-konsep yang divisualkan itu 
secara berdampingan. 
6) Hindarkan visual yang tidak berimbang. 
7) Tekankan kejelasan dan ketepatan dalam semua visual. 
8) Visual yang diproyeksikan harus dapat terbaca dan mudah di baca. 
9) Visual, khususnya gamabar, amat membantu untuk mempelajari 
materi yang agak kompleks. 
10) Visual yang dimaksud untuk mengkomunikasikan gagasan khusus 
akan efektif apabila: jumlah objek dalam visual yang akan 
ditafsirkan dengan benar dijaga agar terbatas, jumlah kasi terpisaah 
yang penting pesan-pesannya harus ditafsirkan dengan benar 
sebaiknya terbatas, dan semua objek dan aksi yang dimaksudkan 
dilukiskan secara realistic sehingga tidak terjadi penafsiran ganda. 
11) Unsur-unsur pesan dalam visual itu harus di tonjolkan dan dengan 
mudah dibedakan dari unsure-unsur latar belakang untuk 
memudahkan peneglolahan informasi. 
12) Caption (keterangan gambar) harus disiapkan terutama untuk 
menambah informasi yang sulit dilukiskan secara visual, seperti 
lumpurm kemiskinan dan lain-lain, member nama orang, tempat atau 





visual atau sesudahnya, dan menyatakan apa yang orang dalam 
gambar itu sedang kerjakan, pikiran atau katakan. 
13) Warna harus digunakan secara realistik (nyata) 
14) Warna dan pemeberian bayangan digunakan untuk mengarahkan 
perhatian dan membedakan komponen-komponen. 
 
3. Macam-macam Media Berbasis Visual15 
 
Berikut ini adalah penjelasan tentang media berbasis visual 
baik Pengertian dan jenis ialah sebagai berikut: 
1) Media bagan (chart) 
Adalah suatu media pengajaran yang penyajiannya secara 
diagramatik dengan menggunakan lambang-lambang visual, fungsi 
yang pokok adalah menyajikan ide-ide atau konsep-konsep yang 
sulit bila hanya disampaikan secara tertulis atau lisan.Bagan juga 
mampu memberikan ringkasan butir-butir penting dari suatu 
presentasi. Sebagai media yang baik, bagan hendaknya: 
a) Dapat dimengerti siswa 
b) Sederhana dan lugas (tidak rumit) 
c) Dapat diganti atau di rubah pada waktu-waktu tertentu.  
Ada beberapa jenis bagan (chart) antara lain bagan pohon(tree chart), 
bagan organisasi, bagan arus (flow chart), bagan garis waktu. 
2)  Media grafik (graph)  
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Adalah gambar sederhana yang menggunakan titik-titik garis 
atau gambar dan barang untuk memperjelasnya sering kali simbol-
simbol verbal digunakan pula.Fungsi utamanya adalah untuk 
menggambarkan data kuantitatif secara teliti, menerangkan 
perkembangan suatu objek atau peristiwa yang saling berhubungan 
secara singkat dan jelas. Beberapa keuntungan menggunakan grafik 
adalah: 
a) Mempermudah dalam mempelajari dan mengingat data-data 
kuantitatif 
b) Memudahkan dalam mengadakan analisis, interpretasi dan 
perbandingan antara data-data yang disajikan 
c)  Bersifat jelas, cepat, menarik dan logis semakin ruwet data yang 
akan disajikan semakin baik penampilan grafiknya. 
Ada beberapa jenis grafik yaitu: Grafik garis atau kurva (line 
graph), Grafik batang (bargraph), Grafik lingkaran (pie graph), 
Grafik simbol (pictorial graph), Grafik peta dan globe. 
3) Media gambar atau foto  
 
Foto merupakan media reproduksi bentuk asli dalam dua 
dimensi dan alat visual yang paling efektif karena dapat di 
visualisasikan lebih konkret dan realistis Jenis-jenis media gambar 
dan foto: Foto dokumentasi, Foto actual, Foto pemandangan, Foto 






a) Lebih konkrit dan lebih realistis dalam memunculkan pokok 
masalah, jika di banding bahasa verbal. 
b) Dapat mengatasi ruang dan waktu. 
c) Dapat mengatasi keterbatasan mata. 
d) Memperjelas masalah dalam bidang apa saja. 
Kelemahan-kelemahan media gambar atau foto: 
a) Kelebihan dan penjelasan guru dapat menyebabkan penafsiran 
yang berbeda sesuai dengan pengetahuan masing-masing anak 
terhadap hal yang dijelaskan.  
b) Penghayatan tentang materi kurang sempurna karena hanya 
mengandalkan indera mata.  
c) Tidak meratanya penggunaan foto tersebut bagi anak dan kurang 
efektif dalam penglihatan.  
4) Peta  
 
Peta adalah penyajian visual dari muka bumi.Pada dasarnya 
petaberfungsi untuk menyajikan data-data lokasi. Tetapi secara 
khusus peta tersebut memberikan informasi tetang: 
a) Keadaan permukaan bumi, daratan, sungai-sungai, gunung-
gunung dan bentuk-bentuk daratan serta perairan lainnya. 
b) Tempat-tempat serta arah dan jarak dengan tempat yang lain 
c) Data-data budaya dan kemasyarakatan seperti misalnya populasi 





d) Data-data ekonomi, seperti misalnya hasil pertanian, industri atau 
perdagangan internasional. 16 
Kecuali itu kelebihan lain dari peta, jika dipakai sebagai 
media dalam kegiatan belajar mengajar adalah:Memungkinkan siswa 
mengerti posisi dari kesatuan politik, daerah kepulauan dan lain-lain, 
Merangsang minat siswa terhadap penduduk dan pengaruh-pengaruh 
geografis, memungkinkan siswa memperoleh gambaran tetang 
imigrasi dan distribusi penduduk, tumbuhantumbuhan dan kehidupan 
hewan, serta bentuk bumi yang sebenarnya. Dengan memperhatikan 
hal-hal tersebut di atas, peta sangat penting untuk mengkonkritkan 
pesan-pesan yang abstrak.  
4. Kelebihan dan kekurangan media berbasis visual17 
1) Kelebihannya: 
a) Meningkatkan keefektifan pencapaian tujuan pengajaran. 
b) Memungkinkan terjadinya proses pengajaran yang lebih mudah 
dan cepat. 
c) Memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 
d) Dapat menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan 
hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. 
2) Kekurangannya. 
a) Memerlukan pengamatan yang ekstra hati-hati. 
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b) Pesan atau informasi yang panjang/rumit mengharuskan untuk 
membagi ke dalam beberapa bahan visual yang mudah dibaca dan 
mudah dipahami. 
c) Perlu adanya keterpaduan yang mengacu kepada hubungan yang 
terdapat diantara elemen-elemen visual sehingga ketika diamati 
akan berfungsi secara bersama-sama. 
 
B. Kreativitas  
1. Hakikat Kreatifitas 
Salah satu tafsiran tentang hakikat kerativitas dikemukakan 
oleh ausubel, sebagai berikut:“Creative achievement…..reflects a rare 
capacity for developing insights, sensitivities, and appreciations in a 
circumscribed content area of intelektual or artistic activity” maka 
seorang kreatif adalah yang memiliki kemampuan kapasitas tersebut 
(pemahaman, sensitivitas, dan apresiasi) dapat dikatakan melebihindari 
seseorang yang tergolong orang yang intelegen.18 Pembahasan tentang 
kreativitas bertalian dengan aspek-aspek abilitet kreatif ialah sebagai alat 
induvidu untuk mengekspresikan kreativitas apa yang dia miliki. Abilitet 
merupakan yang bersifat pada umumnya dan dapat diterapkan pada 
macam-macam tugas.19 
Kreativitas adalah suatu aktivitas kognitif yang menghasilkan 
suatu pandangan yang bau mengenai suatu bentuk permaslahan dan tidak 
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dibatasi pada hasil yang pragmatis (selalu dipandang menurut 
kegunaanya).20 
Jadi dapat disimpulkan bahwa peningkatan keratifitas peserta 
didik merupakan bagian penting dalam kehidupan sehari-harimaupun 
dalam dunia pendidikan, kreativitas dan berlajar ialah aspek beljar 
kedewasaan, keaslian dan jumlah, dari jenjang ynag rendah sampai pada 
jenjang yang tinggi.Karena itu sediakan kesempatan belajar disekolah 
yang cocok untuk maksud berkreatif.21 
Dalam menentukan prilaku yang akan di ukur penulis 
mengambil jenis prilaku yang di kembangkan oleh Ben Jamin S. Bloom, 
ranah kognitif yang dikembangkan adalah: 
1. Ingatan diantaranya seperti menyebutkan, menentukan, 
menunjukan, mengingat kembali, mendefinisikan; 
2. Pemahaman diantaranya seperti membedakan, mengubah, 
memberi contoh, memperkirakan, mengambil kesimpulan; 
3. Penerapan diantaranya seperti menggunakan, menerapkan; 
4. Analisis diantaranya seperti membandingkan,  
mengklarifikasikan, mengkatagorikan, menganalisis; 
5. Sisntesis antaranya seperti menghubungkan,  
mengembangkan, mengorganisasikan, menyusun; 
6. Mengevaluasi seperti menafsirkan, menilai,memutuskan. 
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2. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Kreativitas 22 
Menurut Amabile mengungkapkan sikap orang-orang tua yang 
secara langsung mempertimbangkan kreativitas anaknya.Beberapa faktor 
yang mempengaruhi kreativitas: 
a) Kebebasan,  
Orang tua yang percaya untuk memberikan kebebasan kepada 
anak.Orang tua tidak otoriter, tidak terlalu membatasi kegiatan anak, 
yang tidak terlalu cemas mengenai anak mereka. 
b) Respek,  
Orang tua yang menghormati anaknya sebagai individu, percaya 
akan kemampuan anak mereka, menghargai keunikan anak mereka. 
Sikap orang  
tua seperti ini akan menumbuhkan kepercayaan diri anak untuk 
melakukan sesuatu erosinal.  
c) Kedekatan emosional yang sedang,  
Kreativitas akan dihambat dengan suasana emosi yang 
mencerminkan rasa permusuhan, penolakan, atau rasa terpisah. 
Tetapi, keterikatan emosi yang berlebihan juga tidak menunjang 
pengembangan kreativitas karena akan bergantung kepada orang lain 
dengan menentukan pendapat atau menit. Perasaan disayangi dan 
diterima tetapi tidak terlalu tergantung kepada orang tua akan 
menimbulkan keberanian anak untuk menentukan pendapatnya.  
d) Prestasi bukan angka,  
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Orang tua anak kreatif menghargai prestasi anak, mendorong anak 
untuk berusaha sebaik-baik, dan menghasilkan karya-karya yang 
baik.Tetapi mereka tidak terlalu menekankan mencapai angka atau 
nilai tinggi, atau mencapai peringkat tertinggi. 
e) Orang tua aktif dan mandiri,  
Sikap orang tua terhadap diri sendiri amat penting karena orang tua 
merupakan modal bagi anak.Anak yang kreatif merasa aman dan 
yakin tentang diri sendiri, tidak memperdulikan status sosial dan 
tidak terlalu terpengaruh oleh tuntutan sosial. 
f) Menghargai kreativitas,  
Anak yang kreatif memperoleh banyak dorongan dari orang tua 
untuk melakukan hal-hal yang kreatif.Jadi dalam hal ini orang tua 
mempunyai peranan yang sangat penting dalam berkembangnya 
kreativitas seorang anak, selain lingkungan dan guru. 
 
3. Proses Kreatifitas 
Berdasarkan sejarah psikologi kognitif, menurut wallas 
menjelaskan bahwa tahapan dalam proses kreatif yaitu :23 
1) Persiapan ialah mengformulasikan suatu masalah dan membuat 
usaha awal untuk memecahakannya. 
2) Inkubasi ialah masa di mana tidak ada usaha yang dilakukan secara 
langsung untuk memecahkan masalah dan perhatian dialihkan 
sejenak pada hal lainnya. 
                                                             





3) Iluminasi ialah memperoleh insight (pemahaman yang mendalam) 
dari masalah tersebut. 
4) Verifikasi menguji pemahaman yang telah didapat dan membuat 
solusi.  
 
Adapun proses kreativitas hanya akan terjadi jika dibangkitkan melalui 
masalah yang mengacu pada lima macam perilaku kreatif, sebagaimana 
yng dipaparkan oleh Parces sebagai berikut:  
a. Fluency (kelancaran), yaitu kemampuan mengemukakan ide yang 
serupa untuk memecahkan suatu masalah. 
b.Fleksibelity (keluwesan), yaitu kemampuan untuk menghasilkan 
berbagai macam ide guna memecahkan suatu masalah diluar katagori 
yang biasa. 
c. Originality (keaslian), yaitu kemampuan memberikan respon yang 
unik atau luar biasa.  
d.Elaboration (keterperincian), yaitu kemampuan menyatakan 
pengarahan ide secara terperinci untuk mewujudkan ide menjadi 
kenyataan. 
e. Senditivity (kepekaan), yaitu kepekaan menangkap dan menghasilkan 
masalah sebagai tanggapan terhadap suatu situasi.  
Berdasarkan lima macam prilaku kreatif diatas dapat disumpulkan 





memecahkan suatu masalah untuk mewujudkan suatu ide menjadi 
kenyataan. 24 
4. Manfaat Kelebihan Kreativitas25 
Seorang Albert Einstein berkata bahwa imajinasi lebih baik 
dibanding kecerdasan. Imajinasi berkait dengan kreatifitas.Kreativitas 
memberikan banyak manfaat bagi individu maupun masyarakat luas. 
Berbagai manfaat dari kreativitas sebagai berikut: 
a. Membuat Hidup Lebih Indah, kreativitas akan membuat hidup 
menjadi lebih indah karena akan dikelilingi oleh hal-hal yang 
bervariasi dan tidak monoton. Menjalankan kegiatan yang penuh 
rutinitas akan membuat cepat merasa bosan, tidak semangat, dan 
pasif. Melakukan hal-hal kreatif yang bervariasi akan memberikan 
sesuatu yag baru dan segar. Selain bersekolah, sebagai remaja kita 
juga perlu mencoba hal-hal baru yang positif. 
b. Meningkatkan Apresiasi terhadap ide orang lain, kreativitas akan 
meningkatkan pengertian dan apresiasi akan berbagai gagasan orang 
lain. Orang yang kreatif pasti bisa menerima dan menghargai ide-ide 
orang lain, tanpa memandang siapapun yang memberikan ide 
tersebut. 
c. Meningkatkan motivasi dan semangat hidup kreativitas akan 
meningkatkan semangat atau motivasi hidup. Orang yang kreatif 
tidak akan takut kehilangan peluang, sebab ia bisa menciptakan 
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peluang sendiri. Orang yang kreatif tidak takut menghadapi masalah 
karena ia mampu menyelesaikan masalah dengan daya kreatifnya. 
d. Salah Satu faktor kesuksesan usaha semakin hari kreativtas dalam 
dunia usaha akan semakin diperlukan. Dalam dunia bisnis kreativitas 
menjadi salah satu faktor kesuksesan usaha. Semua kegiatan usaha 
memerlukan kreativitas, mulai penciptaan barang atau jasa, cara 
produksinya, cara pemasaran, cara pembayaran, dan menjaga 
kesetiaan pembeli untuk terus menggunakan produknya. Dengan 
semakin meningkatnya persaingan usaha, kreativitas mutlak 
diperlukan oleh seorang wirausaha untuk memenangkan persaingan. 
e. Awal terjadinya inovasi dan perubahan kreativitas menjadi langkah 
awal terjadinya inovasi (penemuan) perubahan-perubahan. Inovasi 
adalah hasil pendayagunaan kreativitas tertentu sehingga menjadi 
sebuah cara, proses, produk, atau sumber nilai baru, yang berbeda 
dari sebelumnya. 
f. Meningkatkan kualitas dan taraf hidup manusia kreativitas berperan 
besar dalam meningkatkan kesejahteraan dan kualitas hidup manusia. 
Salah satu ciri karya yang kreatif adalah yang memberikan manfaat 









C.  Pembelajaran Seni Budaya Dan Keterampilan (SBK) di SD/MI 
1. Pengertian Seni Budaya dan Keterampilan Di SD/MI 
Menurut Ibrahim pengertian Sekolah Dasar adalah 
sebagaiberikut:Sekolah Dasar merupakan satuan pendidikan yang 
menyelenggarakan pendidikan selama enam tahun dan merupakan 
pendidikan dasar.26 DalamPeraturan Pemerintah Republik Indonesia 
Nomor 28 Tahun 1990 tentang :27 
“Pendidikan dasar disebutkan bahwa pendidikan dasar 
merupakanpendidikan selama sembilan tahun yaitu enam tahun di 
sekolah dasar (SD)dan tiga tahun di sekolah lanjutan tingkat pertama 
(SLTP).Dengandemikian sekolah dasar merupakan bentuk satuan 
pendidikan pada jenjangpendidikan dasar”. 
 
Pendidikan seni di SD dilaksanakan dalam mata pelajaran 
seni budayadan keterampilan (SBK).SBK adalah sebuah mata 
pelajaran yang mencangkupkerajinan tangan, seni rupa, senik musik, 
seni tari dan seni drama. Mata pelajaranSBK terkadang hanya 
dianggap sebelah mata dan dipandang kurang pentingsehingga sering 
tersisih oleh mata pelajaran lain didalam kurikulum 
tersebut.Kurikulum yang sekarang diberlakukan di SD, menempatkan 
mata pelajaran SBK 
mendapat porsi yang kurang dan bisa dibilang tidak seimbang dengan 
matapelajaran lain.  
Pemadatan materi terhadap pelajaran SBK mengakibatkan 
tidaksesuainya pelaksanaan dan capaian hasil tujuan awal 
pembelajaran.Anak-anak pada dasarnya sangat kreatif dan memiliki 
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rasa ingin tahu yang besar, senang bertanya, minat yang luas, imajinasi 
tunggi, berani mencoba tidak takut salah, senang akan hal baru, bebas 
dalam berfikir, dan lain sebagainya. Maka dari itu perlu dilakukan 
kajian yang lebih mendalam untuk menangani anak didik khususnya 
anak usia sekolah dasar yang menjadi dasar pendidikan 
sebelummelanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi.28 
 
2. Tujuan Mata Pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan Di Sekolah 
Dasar  
Menurut Arinil, mata pelajaran Seni Budaya dan 
Keterampilan bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan 
sebagai berikut yaitu, memahami konsep dan pentingnya seni budaya 
dan keterampilan, menampilkan sikap apresiasi terhadap seni budaya 
dan keterampilan, menampilkan kreativitas melalui seni budaya dan 
keterampilan, menampilkan peran serta dalam seni budaya dan 
keterampilan dalam tingkat lokal, regional, maupun global.29Jadi dapat 
disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran seni budaya dan keterampilan 
merupakan kreatif pada diri sendiri melalui keterampilan. 
 
3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan Di 
Sekolah Dasar di kelas II 
 
Menurut Arinil mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan 
meliputi aspek-aspek sebagai berikut yaitu, seni rupa, mencakup 
pengetahuan, keterampilan, dan nilai dalam menghasilkan karya seni 
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berupa lukisan, patung, ukiran, cetak-mencetak, dan sebagainya, seni 
musik mencakup kemampuan untuk menguasai olah vokal, memainkan 
alat musik, apresiasi karya musik, seni tari mencakup keterampilan gerak 
berdasarkan olah tubuh dengan dan tanpa rangsangan bunyi, apresiasi 
terhadap gerak tari, seni drama mencakup keterampilan pementasan 
dengan memadukan seni musik, seni tari dan peran dan keterampilan, 
mencakup segala aspek kecakapan hidup ( life skills ) yang meliputi 
keterampilan personal, keterampilan sosial, keterampilan vokasional dan 
keterampilan akademik.30 
 
4. Manfaat Mempelajari  Seni Budaya dan Keterampilan:31 
 
1) Kita dapat mempertahankan budaya lokal yang ada  
2) Memahami makna dan cara berinteraksi budaya lain 
3) Sebagai bekal penting untuk pergaulan hidup. 
4) Mampu menciptakan hubungan kekerabatan dengan oarang lain 
5) Dapat mengetahui unsur-unsur budaya lebih dalam lagi 
6) Dapat mengexpresikan suatu perasaan dalam bentuk seni 
7) Dapat menghasilkan suatu pekerjaan dengan menjual hasil-hasil 
karya seninya 
8) Melatih kemampuan intelektual, imajinatif, ekspresi, kepekaan 
kreatif, keterampilan dalam berkaya seni  
9) kita dapat mengetahui expresi atau pesan-pesan yang terkandung di 
dalam seni tersebut. 
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D. Keterampilan Mewarnai 
1. Pengertian Mewarnai 
        Mewarnai merupakan kegiatan yang mempunyai kaitan dengan 
kemampuan-kemampuan menggunakan alat serta melatih kreativitas 
peserta didik.32 Elemen warna dan gambar merupakan hal yang sangat 
menarik bagi kehidupan peserta didik.  
         Peserta diidk akan lebih tertarik untuk berkomunikasi dengan luar 
dirinya, mengungkapkan perasaannya melalui gambar ataupun warna. Hal 
ini dapat dibuktikan melalui pengamatan bahwa nak sejak kecil sudah 
membuat gambar melalui coret-mencoret. Hal ini menandakan bahwa  
anak tersebut sudah mampu mengungkapkan isi hatinya, walaupun 
kemampuan visualnya masih terbatas.  
        Apabila anak kecil kemudian disodorkan beberapa benda mainan 
yang memiliki warna-warna mencolok, maka anak tersebut akan lebih 
memilih warna yang paling mencolok. Hal ini membuktikan bahwa  anak 
sejak dini sudah tertarik dengan warna, walaupun ia belum dapat 
memvisualkan melalui bentuk fisik. Tetapi di hari kemudian mereka sudah 
mampu mengungkapkan visualnya melalui coreng-moreng dengan 
pewarna, karena warna tersebut sangat menarik bagi dirinya. 
      Anak sangat suka membubuhkan warna melalui berbagai media baik 
saat menggambar, atau meletakkan warna pada saat mengisi bidang-
bidang gambar yang harus diwarnai. Kegiatan mewarnai ini akan 
mengajak anak bagaimana mengarahkan kebiasaan-kebiasan anak dalam 
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mewarnai dengan spontan menjadi kebiasaan-kebiasaan menuangkan 
warna yang mempunyai nilai-nilai pendidikan. Ini dilakukan melalui 
memberi warna, memilih warna, dan menjajarkan warna untuk 
mendapatkan kemampuan-kemampuan ysng berguna bagi perkembangan 
pendidikan anak. 
 
2. Teknik Mewarnai 
        Mewarnai gambar adalah mewarnai gambar yang telah dirancang 
yang nantinya gambar tersebut akan dipadukan dengan gambar yang lain 
sebagai satu kesatuan. Untuk mewarnai gambar,  pendidik harus bijak dan 
mengacu pada kreativitas, emosi, dan imajinasi.33  
        Untuk mewarnai sebaiknya menggunakan kerta synag tebal, hal ini 
dimaksudkan agar sewaktu kertas diwarnai tidak mudah rusak. Sebagai 
pendidik seharusnya memberikan kebebasan kepada anak untuk 
berekspresi sesuai dengan suasana hati mereka. Hal yang paling penting 
adalah bagaimana anak memahami teknik memberi warna gambar 
tersebut. Penekannya adalah mwarnai dengan rapi dalam menggunakan 
medis pewarnanya, sehingg dapat melatih keterampilan, menentuka sikap 
dalam memilih medis dsn warna.   
 
3. Proses Kreativitas Mewarnai 
     Proses kreasi atau proses kreatif merupakan tahapan yang harus dilalui 
oleh seseorang dalam mencipta suatu karya seni, mulai dari proses 
                                                             





memperoleh dan menenmukan sumber inspirasi, gagasan hingga proses 
mewujuskan dalam bentuk karya mewarnai. 
        Mewarnai gambar selain melatih kemampuan motoriknya juga 
melatih keterampilan, kreativitas, kerapihan dan kesabaran. Kemampuan 
motoric didapatkan karena anak selalu berusaha untuk menggerakkan 
fisiknya secara terkendali dan terarah dengan aturan-aturan baik yang yang 
ada pada diri anak atau aturan-aturan pada umumnya dalam tata cara 
mewarnai gambar. 
      Kemmapuan kreativitas didapatkan karena anak selalu mencoba dan 
menggabungkan warna-warna pada bidang gambar sesuai dengan suasana 
hati dan keinginan dari dalam anak itu sendiri. 
      Keterampilan didapatkan dari olah tangan yang berulang-ulang, 
sehingga semakin lama anak akan mampu mengendalikan, mengarahkan 
sehingga apa yang dihasilkan oleh tangan tangan mereka sesuai dengan 
yang dikehendaki. Dari kebiasaan ini keterampilan dalam berkarya akan 
dicapai. 
       Kerapihan didapatkan dari bagaimana anak membubuhkan warna-
warna ditempat yang telah ditentukan. Semakin lama anak akan semakin 
tepat dalam meletakkan warnanya, karena semakin terampil dalam 
menggoreskan media pewarnanya.  
       Kesabaran dapat diperoleh dari bagaimana anak memilih, menentukan 
komposisinya agar tepat menurutnya, dan seberapa ia akan meletakkan 





semakin lama anak akan memiliki sikap yang pada akhirnya menjadikan 
anak tersebut melakukan dengan sadar dan sabar. 
E. Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian mengenai media berbasis visual berkreativitas dan 
metode pembelajaran berlangsung yang telah dilakukan dan dapat dijadikan 
kajian dalam penelitian ini yaitu penelitian dari: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Resna maulia ayu bernadi 2017. 
“Peningkatan kreativitas siswa kelas IV SD melalui pembelajaran temati 
integrative dengan pendekatan oven-ended. dapat disimpulkan bahwa hasil 
penelitian ini adalah bertujuan untuk meningkatkan kreativitas peserta 
didik kelas IV Sd negeri 1 prapaglor, melalui pembelajaran tematik 
integrative open in def. hasil penelitian menujukan bahwa setelah 
diterapkan pendekatan open and ded  kreativitas peserta didik mengalami 
peningkatan.34 
2. Gusti Ayu Arista dkk, penerapan pendekatan pembelajaran matematika 
realitalistik sebagai upaya meningkatkan kreativitas dan prestasi 
belajar,Tahun Ajaran 2011/2012”.  
3. Hasil Penelitian Chairul Effeendi 2019. Pengaruh Penggunaan Media 
Gambar Acak Terhadap Keterampilan Menulis Narasi Siswa Kelas IV 
Sekolah Dasar. Dalam penelitian ini menujukkan adanya pengaruh dari 
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penggunaan media gambar  acak terhadap keterampilan menulis narasi 
sugestif kelas IV SD.35 
4. Hasil Penelitian Shinta Mayasari 2013. Upaya meningkatkan kreativitas 
belajar siswa menggunakan layanan bimbingan kelompok pada siswa 
kelas  XII SMK Negeri Lampung Tahun Pelajaran  2012/2013. 
Menunjukan hasil terdapat perbedaan yang signifikan antara skor 
kreativitas belajar sebelum dan sesudah pemberian layanan bimbingan 
kelompok. Dengan demikian berate ada peningkatan kreativitas belajar 
siswa setelah mengikuti kegiakatan layanan bimbingan kelompok.36 
 
F. Kerangka Berfikir 
Salah satu masalah dalam pembelajaran seni budaya dan keterampilan 
di MIN 10 Bandar Lampung adalah rendahnya kemampuan peserta didik 
dalam berkrativitas yang dikemas dalm bentuk soal bertema yang lebih 
menekankan pada pemahaman dan penguasaan konsep suatu pokok bahasan 
tertentu.Penggunaan media pembelajaran erat kaitanya dengan tahap berfikir 
tersebut sebab melalui media pengajaran hal-hal yang abstrak dapat 
dikogkretkan, dan hal-hal yang kompleks dapat disederhanakan. 
Hal ini menandakan bahwa media pembelajaran sangat berpengaruh 
dalam keberhasilan proses pembelajaran. Metode dan media yang sesuai akan 
menciptakan keberhasilan pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yaitu 
sesuai yaitu media berbasisi visual (gambar) dalam penelitian ini digunakan 
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untuk melihat pengaruhnya terhadap kemampuan berkrativitas peserta didik 
kelas II MIN 10 Bandar Lampung 
Media pembelajaran berbasis visualadalah suatu metode pembelajaran 
yang menekankan pada penguasaan konsep dan yang diikuti dengan 
penguatan keterampilan, peserta didik dapat melakukan keterampilan 
berkerativitas untuk memilih dan mengembangkan tanggapanya melalui 
gambar dan mewarnai dengan berbagai warna yang bergeradasi. 
Media Berbasis Visual ini akan lebih menarik jika disertai dengan 
penggunaan media yang menarik juga tentunya, karena jika hanya 
menggunakan Media Berbasis Visual saja kemungkinan besar banyak peserta 
didik yang akan merasa bosan dan jika diberikan tugas kelompok, mereka 
cendrung mengandalkan temanya untuk mengerjakan semuanya.  
Cara yang menarik seperti itulah yang akan membuat peserta didik 
tertarik dan giat dalam belajar seni budaya dan keterampilan sehingga dapat 
mempengaruhi kemampuan berkerativitas. Selain itu, kemampuan 
meningkatkan kratifitas peserta didik akan terpengaruh jika peserta didik 
banyak berlatih mengambar dengan berkalborasi warna yang bergradasi, 
dengan begitu peserta didik akan tertarik apabila melihat gambar atau contoh 
yang sesuai dengan apa yang dilihatnya atau nyata. Dengan begitu peserta 
didik akan terbiasa dan terlatih dalam menyelesaikan gambar yang sesuai tema 
yang diberikan pendidik yang nantinya berpengaruh terhadap kemampuan 
peningkatan krativitas peserta didik. Untuk lebih jelasnya hal tersebut akan 
digambarkan melalui bagan kerangka berfikir sebagai berikutdapat dilihat 

















Gambar 1. Kerangka Berfikir 
 
G. Hipotesis Penelitian 
 
1. Hipotesis Penelitian 
 
Hipotesis dari penelitian ini adalah pengaruh Media berbasis visual 
untuk meningkatkan kreatifitas peserta didik kelas II matapelajaran Seni 
budaya dan keterampilan (SBK) MIN 10 Bandar Lampung. 
2. Hipotesis Statistik 
 
Hipotesis dalam statistik penelitian sebagai berikut: 
H0: (Tidak terdapat pengaruh pengaruh Media berbasis visual untuk 
meningkatkan kreatifitas peserta didik kelas II matapelajaran Seni 
budaya dan keterampilan (SBK) MIN 10 Bandar Lampung). 
MATERI 
Proses Pembelajaran 
Media Berbasis Visual 
Meningkatkan 
Kreativitas 
Apakah ada pegaruh Media berbasis Visual untuk 
meningkatkan Kreativitas pada peserta didik kelas II Mata 






H1:  (Terdapat pengaruh pengaruh Media berbasis visual untuk 
meningkatkan kreatifitas peserta didik kelas II matapelajaran Seni 
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